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@ TENDENCIAS PERTINENTES

Basadas en el Informe Horizon — (accesible en el siguiente enlace)

O Aprendizaje Basado en Proyectos

Aprendizaje a lo largo de la vida

0 Aprendizaje colaborativo

Aprendizaje inclusivo

Aprendizaje personalizado
BYOD
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Emprendimiento

Flipped Classroom

Gamificacion

Makerspace

O Programacion y robdtica
Realidad Aumentada/ Realidad Virtual

0 STEAM
0 Otros: Aprendizaje entre iguales
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DESARROLLO

Desde: Nivel actual de madurez

Papel del profesorado: nivel 2 (enriquecer).
Papel del alumnado: nivel 2 (enriquecer).
Obj. pedagdgicos y evaluacion: nivel 1
(cambiar).

Capacidad del centro para dotar innovacion:
nivel 2 (enriquecer).

Herramientas y recursos: nivel 2 (enriquecer).

Hasta: Nivel deseado de madurez

Papel del profesorado: nivel 3 (reforzar).
Papel del alumnado: nivel 3 (reforzar).

Obj. pedagdgicos y evaluacion: nivel 2
(enriquecer).

Capacidad del centro para dotar innovacion:
nivel 3 (reforzar).

Herramientas y recursos: nivel 3 (reforzar).

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Conocer qué son los ODS y realizar propuestas que contribuyan a conseguirlos para lograr un

mundo mejor.

Potenciar la competencia digital de nuestro alumnado mediante el disefio de tarjetas con

Canva.

Programar un robot Magueen mediante el uso de las placas Microbits y expresar oralmente lo

aprendido.

Fomentar el trabajo en equipo e implementar el uso de las TIC en el aula (roboética).

CAPACIDADES Y COMPETENCIAS PARA LA TRANSFORMACION

CAPACIDADES DE

0 Aprender a aprender

Aprendizaje a lo largo de la vida

APRENDIZAJE g Pensamiento critico y resolucién de problemas
0 Pensamiento computacional
0 Creatividad e innovacion

CAPACIDADES
LABORALES

Ciudadania

CAPACIDADES PARA LA
VIDA

O Colaboracion

Vida y carrera

Comunicacién

Iniciativa y espiritu empresarial
Alfabetizacidn medidtica

O Capacidades digitales

0 Responsabilidad social y personal
Conciencia cultural

O Desarrollo sostenible



INSTITUTO NACIONAL DE
auladel futuro o= e Cy nitef Saisi:
g 2 ¥ FORMACION PROFESIONAL FORMACION DEL PROFESORADO

MISION DEL ALUMNADO

Crear de un "juego de mesa" mediante el uso de la robética y la programacion (placas
Microbits y robots Maqgueen) de forma interdisciplinar con las areas curriculares de Lengua
(expresion oral) y Matematicas (coordenadas cartesianas).

Exponer el proyecto en la Feria de la Ciencia de su localidad (preparar un puesto explicando y
desarrollando el juego).

HERRAMIENTAS Y RECURSOS

Tecnoldgicos Analdgicos

Ordenadores ultraportatiles. Fichas para los pasaportes 2030.
Tablets. Papel para imprimir las tarjetas del juego.
Placas microbits y robots maqueen. Carton para realizar el tablero.

Croma y herramientas digitales: chromavid y

Canva.

ESPACIOS DE APRENDIZAIJE

Crea (edita, imagina, manipula) O En el Aula del Futuro.

0 | El- EnEn el Aula del Futuro. el aula de

Desarrolla (disefia, inventa, planifica . z.. e
( planifica) informatica. biblioteca. etc.

Investiga (analiza, averigua, cuestiona, 0 En el Aula del Futuro.
examina)

Interactua (colabora, debate, pregunta) o |En el Aula del Futuro.
Presenta (comparte, escucha, Informa, o |En la Feria de la Ciencia.
muestra)

Explora (busca, descubre, indaga) O En el Aula del Futuro.

NARRATIVA DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO

En 2015, todos los Estados Miembros de las Naciones Unidas aprobaron 17 Objetivos como
parte de la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible. En la década 2020-2030 es
fundamental la necesidad de actuar para hacer frente a la creciente pobreza, empoderar a las
mujeres y las niflas y afrontar la emergencia climatica. De acuerdo con esto, se hace
fundamental trabajar desde el colegio. Es por ello, que los nifios y las nifias del 5° y 6° curso
del CEIP Blas Infante descubriran los ODS, reflexionaran acerca del mundo en que vivimos y
realizaran propuestas de acciones cotidianas que pueden llevar a cabo, de manera que entre
todos/as aportemos nuestro granito de arena para “ salvar el mundo” .Y todo ello, creando un
juego con ayuda de las TIC que contribuya a difundir su importancia ¢ Os animais?
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE VINCULADAS

¢, Qué y cudles son los ODS?: Investigar qué son los ODS, clasificarlos por
. tematicas y darlos a conocer (importancia) mediante una comprension de
Actividad 1
texto.
Esquemas gréficos: estudio de datos de una gréfica y exposicion oral.
Actividad 2
Explicacion de los ODS: grabacion y edicién de video en croma por equipos.
Actividad 3
Presentacion de videos: exposicién de los trabajos al resto de la comundad
Actividad 4 educativa.
Disefiar con la herramienta de Canva las tarjetas de juego y las preguntas y
respuestas del mismo.
Actividad 5 P
Programacion del robot Maqueen. Para ello, se mandan sefiales al robot
- mediante el uso de coordenadas cartesianas y las placas Microbits.
Actividad 6
Elaboracion del tablero de carton.
Actividad 7
Creacion del stand y puesta en practica del juego.
Actividad 8
Exposicion en la Feria de la Ciencia: puesta en préactica del juego y
- explicacion del mismo.
Actividad 9

®@ @ °° Future Esta plantilla se encuentra bajo la licencia Creative Commons Reconocimiento NoComercial
Classroom European

Sy NG SA o e¢ Lab ASchoolnet Compartirlgual 4.0 Internacional. Ha sido creada a partir del Kit de Herramientas del modelo FCL
European Schoolnet disponible en http://fcl.eun.org/toolkit



http://fcl.eun.org/toolkit
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	Nivel deseado: Papel del profesorado: nivel 3 (reforzar).

Papel del alumnado: nivel 3 (reforzar).

Obj. pedagógicos y evaluación:  nivel 2 (enriquecer). 

Capacidad del centro para dotar innovación:nivel 3 (reforzar).

Herramientas y recursos: nivel 3 (reforzar).
	Nivel actual: Papel del profesorado: nivel 2 (enriquecer).

Papel del alumnado: nivel 2 (enriquecer).

Obj. pedagógicos y evaluación: nivel 1 (cambiar).

Capacidad del centro para dotar innovación:nivel 2 (enriquecer).

Herramientas y recursos: nivel 2 (enriquecer).
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	objetivos de aprendizaje: Conocer qué son los ODS y realizar propuestas que contribuyan a conseguirlos para lograr un mundo mejor.

Potenciar la competencia digital de nuestro alumnado mediante el diseño de tarjetas con Canva.

Programar un robot Maqueen mediante el uso de las placas Microbits y expresar oralmente lo aprendido.

Fomentar el trabajo en equipo e implementar el uso de las TIC en el aula (robótica).
	mision del alumnado: Crear de un "juego de mesa" mediante el uso de la robótica y la programación (placas Microbits y robots Maqueen) de forma interdisciplinar con las áreas curriculares de Lengua (expresión oral) y Matemáticas (coordenadas cartesianas).

Exponer el proyecto en la Feria de la Ciencia de su localidad (preparar un puesto explicando y desarrollando el juego).
	tecnologicos: Ordenadores ultraportátiles.

Tablets.

Placas microbits y robots maqueen.

Croma y herramientas digitales: chromavid y Canva.
	analogicos: Fichas para los pasaportes 2030.

Papel para imprimir las tarjetas del juego.

Cartón para realizar el tablero.
	37: Sí
	38: En el Aula del Futuro.
	39: Sí
	40: Ej. EnEn el Aula del Futuro. el aula de informática, biblioteca, etc.
	47: Sí
	45: Sí
	46: En la Feria de la Ciencia.
	41: Sí
	42: En el Aula del Futuro.
	43: Sí
	44: En el Aula del Futuro.
	49:  En 2015, todos los Estados Miembros de las Naciones Unidas aprobaron 17 Objetivos como parte de la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible. En la década 2020-2030 es fundamental la necesidad de actuar para hacer frente a la creciente pobreza, empoderar a las mujeres y las niñas y afrontar la emergencia climática. De acuerdo con esto, se hace fundamental trabajar desde el colegio. Es por ello, que los niños y las niñas del 5º y 6º curso del CEIP Blas Infante descubrirán los ODS, reflexionarán acerca del mundo en que vivimos y realizarán propuestas de acciones cotidianas que pueden llevar a cabo, de manera que entre todos/as aportemos nuestro granito de arena para “salvar el mundo”. Y todo ello, creando un juego con ayuda de las TIC que contribuya a difundir su importancia ¿Os animáis?
	48: En el Aula del Futuro.
	Act 1: ¿Qué y cuáles son los ODS?: Investigar qué son los ODS, clasificarlos por temáticas y darlos a conocer (importancia) mediante una comprensión de texto.
	Act 2: Esquemas gráficos: estudio de datos de una gráfica y exposición oral.
	Act 3: Explicación de los ODS: grabación y edición de vídeo en croma por equipos.
	Act 4: Presentación de vídeos: exposición de los trabajos al resto de la comundad educativa.
	Act 5: Diseñar con la herramienta de Canva las tarjetas de juego y las preguntas y respuestas del mismo.
	Act 6: Programación del robot Maqueen. Para ello, se mandan señales al robot mediante el uso de coordenadas cartesianas y las placas Microbits.
	Act 7: Elaboración del tablero de cartón.


	Act 8: Creación del stand y puesta en práctica del juego.
	Act 9: Exposición en la Feria de la Ciencia: puesta en práctica del juego y explicación del mismo. 
	Autor / es: José Luis Narbona Sánchez
	otros 1: 
	otros 2: Aprendizaje entre iguales
	Título de la situación: LOS ODS EN EL AULA DEL FUTURO


